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El objetivo de este estudio fue determinar, en una muestra de adolescentes, 
el tiempo diario de uso de la televisión (TV), el ordenador, los videojuegos y el 
teléfono móvil, así como el cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de 
uso de dichos medios tecnológicos de pantalla (MTP), en función del curso 
académico (i.e., desde 1º de Educación Secundaria Obligatoria [ESO] hasta 1º de 
Bachillerato). A través de un cuestionario auto-administrado se registró el tiempo de 
uso en dichos MTP en 2.021 adolescentes (Medad=14.23; DT=1.58; 1031 chicas y 990 
chicos). En todos los cursos se apreció una media diaria de tiempo de uso de MTP 
superior a 6 horas. Los adolescentes de 1º de Bachillerato reportaron valores 
significativamente superiores en los minutos de uso de los cuatro MTP respecto al 
alumnado de 1º, 2º y 4º de ESO. En todos los cursos académicos las 
recomendaciones menos cumplidas fueron las correspondientes al uso del teléfono 
móvil. Asimismo, se observaron valores superiores en los minutos diarios de TV en 1º 
y 2º de ESO, de videojuegos en 1º de ESO y de teléfono móvil en 1º de Bachillerato 
respecto a la mayor parte del resto de cursos académicos analizados. Resulta 
imprescindible el desarrollo de programas educativos orientados a reducir el tiempo 
de uso de los diferentes MTP, particularmente el del teléfono móvil, en los cinco 
cursos, haciendo especial énfasis en 1º de Bachillerato. Asimismo, parecen 
necesarias estrategias específicas para un uso responsable de los videojuegos y de 
la TV en los cursos más bajos de la ESO. 
 
PALABRAS CLAVE:  
 
 Pantallas; videojuegos; teléfono móvil; ordenador; televisión.  
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 La nueva era tecnológica ha supuesto en los países desarrollados un 
incremento en el tiempo de uso de diferentes medios tecnológicos de pantalla 
(MTP) (e.g., televisión [TV], ordenador, teléfono móvil, videojuegos, etc.) en los 
jóvenes (Borzekowski, 2019; Chassiakos, Radesky, Christakis, Moreno, & Cross, 2016). 
Concretamente, hasta un 92.5% de los adolescentes con 15 años hace uso del 
ordenador, un 94% se encuentra en disposición de un teléfono móvil y un 99.2% 
navega habitualmente por internet (Instituto Nacional de Estadística, 2017). 
Concretamente, el consumo de internet por parte de los adolescentes alcanza un 
total de 6 horas y 42 minutos al día, del cual 3 horas y 14 minutos se realiza desde el 
teléfono móvil (Informe Digital en España, 2019).  
 
Las recomendaciones internacionales sobre el tiempo de uso de pantalla en 
niños y adolescentes de entre 5 y 17 años indican que no deben superarse las 2 
horas al día (Tremblay et al., 2016). Sin embargo, un porcentaje muy alto de los 
adolescentes no cumple dichas recomendaciones. La revisión sistemática 
desarrollada por Thomas et al. (2019), reveló que un 52.3% de los jóvenes no 
cumplían las recomendaciones de tiempo de pantalla. Además, esta revisión 
determinó un tiempo medio de 3 horas y 30 minutos al día de uso de los MTP en 
niños y adolescentes de 5 a 18 años, siendo los videojuegos los dispositivos 
electrónicos más utilizados. A nivel nacional, Mielgo-Ayuso et al. (2017) señalaron 
que un 48.2% de los jóvenes excedía el tiempo recomendado de pantalla. Por otro 
lado, un estudio reciente llevado a cabo por Lizandra, Devís-Devís, Valencia-Peris, 
Tomás, & Peiró-Velert (2019), señaló que los estudiantes españoles destinaban un 
tiempo total al uso de MTP de 4 horas y 50 minutos al día, siendo la TV/videos/DVDs 
el MTP al que más tiempo dedicaban.  
 
Asimismo, la encuesta nacional sobre uso de drogas en enseñanzas 
secundarias en España (ESTUDES) (Ministerio de Sanidad, Consumo y Bienestar 
Social, 2018), reveló que aproximadamente un 75% de los jóvenes hacía un mal uso 
de las Tecnologías de la Información y Comunicación (e.g., teléfonos móviles, redes 
sociales, etc.). El uso excesivo de MTP (i.e., >2 horas/día) supone un grave problema 
de salud pública si tenemos en cuenta los efectos negativos que tiene para la salud 
de los jóvenes (Neophytou, Manwell, & Eikelboom, 2019). Existen evidencias 
científicas de los efectos perjudiciales sobre la calidad y duración del sueño (Mei et 
al., 2018), el rendimiento académico (Adelantado-Renau et al., 2019), una mayor 
prevalencia de sobrepeso y obesidad (Tripathi & Mishra, 2019) o la aparición de 
problemas psicológicos y depresión, entre otros (Wang, Li, & Fan, 2019). Asimismo, 
existen otros riesgos vinculados con el uso de algunos MTP en concreto. Por 
ejemplo, la adicción al uso de los videojuegos ha sido incluida dentro del Manual 
Diagnóstico y Estadístico de los Trastornos Mentales (DSM-VI) como “Internet 
Gaming Disorder” dados sus efectos perjudiciales en la salud.  
 
En relación al tiempo dedicado a las pantallas en función de la etapa 
evolutiva, una reciente revisión sistemática reveló que los adolescentes (12-19 años) 
dedican mayor tiempo al uso de pantallas (i.e., TV, videojuegos y ordenadores) que 
los niños (5-12 años) (Tripathi & Mishra, 2019). Sin embargo, en dicha revisión 
sistemática no se especificó en qué edad o edades durante la adolescencia existía 
un mayor uso de tiempo de pantalla. Algunos estudios previos han investigado las 
diferencias de tiempo de pantalla en función del curso académico. Por ejemplo, a 
nivel internacional, un estudio realizado con 1.948 adolescentes australianos de 1º y 
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3º de Educación Secundaria Obligatoria (ESO) determinó un tiempo de uso de 
pantalla de 4 horas al día en alumnado de 1º de ESO y de 4 horas y 30 minutos en 3º 
de ESO (Rosenberg et al., 2018). A nivel nacional, un estudio que analizó el tiempo 
de pantalla en 3.095 estudiantes reveló que los estudiantes de 3º y 4º de ESO 
dedicaban más tiempo a las pantallas (i.e., 2 horas y 57 minutos) respecto al resto 
de ciclos educativos examinados (i.e., 2 horas y 43 minutos en 1º y 2º de ESO y 2 
horas y 45 minutos en 1º y 2º de Bachillerato) (Valencia-Peris, Devís-Devís, y Peiró-
Velert, 2014). Sin embargo, este estudio únicamente evalúo la TV/reproductor de 
DVD, el ordenador y la videoconsola, lo que hace necesario continuar esta línea de 
investigación incorporando nuevos dispositivos electrónicos como el teléfono móvil, 
uno de los MTP más utilizados en la actualidad por los jóvenes (Rideout, & Robb, 
2018). Por tanto, parece necesario llevar a cabo más estudios que examinen las 
posibles diferencias en el tiempo sedentario de pantalla (i.e., tiempo que se 
permanece sentado mientras se utilizan pantallas [e.g., TV, teléfono, tableta, 
ordenador, etc.], en cualquier tipo de contexto [e.g., escolar, trabajo, recreativo, 
etc.]) (Tremblay et al., 2017), así como en el uso de diferentes MTP, en función del 
curso académico para el diseño de estrategias específicas en programas de uso 
responsable de estos dispositivos.  
 
Respecto al uso de los diferentes MTP en función del curso académico, los 
diferentes estudios muestran una gran disparidad de resultados. Por ejemplo, 
Rosenberg et al. (2018) señalaron que los jóvenes de 1º y 3º de ESO destinaban más 
tiempo a la TV/videos/música (i.e., 2 horas y 30 minutos) en comparación con el 
resto de dispositivos electrónicos examinados en dicho estudio (i.e., redes sociales y 
Messenger, videojuegos y navegar por internet). Por contra, en ambos cursos se 
destinó un menor tiempo al uso de videojuegos (i.e., 1 hora y 10 minutos) 
(Rosenberg et al., 2018). Otro estudio desarrollado con 1.021 estudiantes 
estadounidenses de 2º de ESO, 4º de ESO y 2º de Bachillerato analizó el tiempo de 
uso navegando por internet, enviando mensajes de texto, utilizando las redes 
sociales y jugando a videojuegos. En todos los cursos académicos, los estudiantes 
destinaron un mayor tiempo diario a navegar por internet que al resto de 
actividades de pantalla (i.e., entre 1 hora y 40 minutos y 2 horas y 16 minutos). Por el 
contrario, las actividades de pantalla con un menor tiempo de uso fueron el envío 
de mensajes de texto en 2º de ESO (i.e., 1 hora y 16 minutos al día) y los videojuegos 
en 4º de ESO y 2º de Bachillerato (i.e., 1 hora y 30 minutos) (Twenge, Martin, & 
Spitzberg, 2019). A nivel nacional, el estudio de Valencia-Peris et al. (2014) señaló un 
menor consumo de TV en el alumnado de 1º y 2º de Bachillerato (i.e., 1 hora y 18 
minutos) con respecto al alumnado del resto de cursos de ESO. Asimismo, se 
identificó un mayor tiempo de uso del ordenador y videojuegos en los estudiantes 
de 1º y 2º de ESO. La rápida evolución del comportamiento humano con respecto al 
uso de los diferentes MTP podría condicionar, en cierta medida, la diferencia de 
valores entre estudios e, incluso, entre cursos dentro de un mismo estudio.  
 
Dada la continua aparición y/o modificación en el uso de los MTP y la amplia 
variedad de funciones que ofrecen (Borzekowski, 2019), parece necesario seguir 
investigando el tiempo dedicado a los diferentes dispositivos electrónicos durante la 
etapa de la adolescencia (Ryu, Kim, Kang, Pedisic, & Loprinzi, 2019). Conocer cómo 
evoluciona el uso de los diferentes MTP a lo largo de esta etapa puede permitir 
adaptar los programas destinados al uso responsable de las pantallas a los 
diferentes cursos académicos. En este sentido, el objetivo de este estudio fue 
determinar, en una muestra de adolescentes, el tiempo diario de uso de la TV, el 
ordenador, los videojuegos y el teléfono móvil, así como el cumplimiento de las 
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1.1. DISEÑO Y PARTICIPANTES. 
 
 Se realizó un estudio descriptivo transversal en el que participaron 2.021 
estudiantes de entre 12 y 17 años de edad (M= 14.23; DT=1.58). Concretamente, 
participaron 1031 chicas (M=14.25; DT=1.60; 51%) y 990 chicos (M=14.21; DT=1.57; 
49%). Un total de 387 alumnos se encontraban en 1º de ESO (19.7%), 456 en 2º de 
ESO (22.6%), 327 en 3º de ESO (16.2%), 434 en 4º de ESO (21.5%) y 402 en 1º de 
Bachillerato (19.9%) (ver Figura 1). Participaron siete de los ocho centros educativos 
de ESO concertados y públicos de la ciudad de Huesca (Aragón, España). Tanto los 
estudiantes como sus padres o representantes legales firmaron voluntariamente el 
consentimiento informado para participar en el estudio, el cual había sido aprobado 









 En cada uno de los cursos académicos (i.e., 1º, 2º, 3º y 4º de ESO y 1º de 
Bachillerato) se administró una adaptación del Youth Leisure-time Sedentary 
Behavior Questionnaire (YLSBQ), un cuestionario autoadministrado previamente 
validado en jóvenes españoles (Cabanas-Sánchez et al., 2018; Rey-López et al., 
2011). En dicho cuestionario, los estudiantes debían anotar el tiempo de uso 
sedentario estimado en la TV, el ordenador, los videojuegos y el teléfono móvil en un 
día habitual entre semana y el fin de semana. Este instrumento ha sido ampliamente 
utilizado en otros estudios en jóvenes (Cabanas-Sánchez et al., 2019; Cabanas-
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1.3. ANÁLISIS DE DATOS. 
 
A partir de los valores obtenidos en el cuestionario autoadministrado se 
calculó en cada MTP el tiempo medio diario de uso por semana [e.g., (Tiempo entre 
semana de TV x 5) + (Tiempo el fin de semana de TV x 2) / 7]. A través del sumatorio 
de las medias diarias de cada uno de los cuatro MTP se calculó el total de minutos 
diarios de tiempo de pantalla en cada curso académico.  Los análisis estadísticos se 
llevaron a cabo con el programa SPSS v.21.0. En primer lugar, se calcularon los 
estadísticos descriptivos (i.e., media, desviación típica y porcentajes) del tiempo de 
uso de los cuatro dispositivos analizados (i.e., TV, ordenador, videojuegos y teléfono 
móvil) en los cinco cursos académicos (i.e., 1º, 2º, 3º y 4º de ESO y 1º de 
Bachillerato). En segundo lugar, se identificó el grado de cumplimiento de las 
recomendaciones de tiempo de pantalla, establecidas en <2horas/día según  
Tremblay et al. (2016), para cada MTP en cada uno de los cursos académicos. 
Posteriormente, se examinaron mediante un análisis general multivariante las 
posibles diferencias en el tiempo sedentario de pantalla y el tiempo de uso de cada 
uno de los cuatro MTP en función del curso académico. Se reportó la potencia 
observada y los tamaños del efecto univariados mediante el estadístico eta 
cuadrado parcial (ηp2), considerándose pequeño (>.01), medio (>.06) y grande 
(>.14), respectivamente (Cohen, 1988). Finalmente, para conocer el grado de 
asociación entre el cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de pantalla 
en los diferentes dispositivos analizados y el curso académico, se realizó la prueba 
Chi-cuadrado (x2). Paralelamente, se reportó el coeficiente V de Cramer para 
estimar el tamaño del efecto de las asociaciones, considerándose bajo (<.10), 





 En la Tabla 1, se muestran los estadísticos descriptivos del tiempo medio 
diario de TV, ordenador, videojuegos y teléfono móvil en función del curso 
académico. Los participantes reportan una media diaria de tiempo de pantalla de 5 
horas y 58 minutos en 1º de ESO, 6 horas y 7 minutos en 2º de ESO, 6 horas y 22 
minutos en 3º de ESO, 6 horas en 4º de ESO y 6 horas y 37 minutos en 1º de 
Bachillerato. En los cinco cursos académicos, el MTP más utilizado es el teléfono 
móvil mientras que el menos utilizado es el ordenador. El segundo MTP más utilizado 
son los videojuegos en 1º de ESO y 3º de ESO y la TV en 2º de ESO, 4º de ESO y 1º de 
Bachillerato. Existen diferencias significativas en los minutos diarios de TV, 
videojuegos, teléfono móvil y los minutos totales diarios de tiempo de pantalla entre 
los diferentes cursos académicos (ver Tabla 1). En relación a la TV, los estudiantes de 
1º y 2º de ESO obtuvieron valores significativamente superiores que el resto de 
alumnado de los otros cursos académicos. Respecto a los videojuegos, los 
estudiantes de 1º de ESO reportaron valores significativamente superiores al resto de 
alumnado de los diferentes cursos académicos con la excepción de 3º de ESO. En 
relación al teléfono móvil, los adolescentes de 1º de Bachillerato mostraron valores 
significativamente superiores al resto de compañeros de cursos académicos 
inferiores. Asimismo, los adolescentes de 3º y 4º de ESO reportaron valores 
significativamente superiores que los estudiantes de 1º y 2º de ESO. Por último, en 
relación al tiempo medio diario de pantalla total, los adolescentes de 1º de 
Bachillerato reportaron valores significativamente superiores que el alumnado de 1º, 
2º y 4º de ESO (ver Figura 2). 
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Tabla 1.  
Estadísticos descriptivos del tiempo medio diario de pantalla, así como de los cuatro MTP, la TV, el ordenador, los 
videojuegos y el teléfono móvil: diferencias en función del curso académico. 
Variables 
de estudio 
1º de ESO 
(M±DT) 
2º de ESO 
(M±DT) 
3º de ESO 
(M±DT) 




























357.80±169.53a 366.59±145.03a 383.03±163.11ab 362.26±157.01a 397.12±148.54b 4.364*  .009 0.938 
Nota: * = p < 0.05; ** = p < 0.01; ηp2 = eta cuadrado parcial; po = potencia observada; Los minutos de tiempo de pantalla 
hacen referencia a la suma de los cuatro MTP utilizados. Los cursos académicos que tienen la misma letra en los 
diferentes MTP no presentan diferencias significativas entre ellos, mientras que los que tienen una letra diferente en los 





Figura 2. Evolución en el uso de los diferentes MTP en función del curso académico. 
 
El cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de pantalla y de los 
cuatro dispositivos electrónicos analizados en función del curso académico se 
muestra en la Tabla 2. Únicamente un 6.5% del alumnado de 1º de ESO, un 2.2% de 
2º de ESO, un 4.9% de 3º de ESO, un 5.1% de 4º de ESO y un 1.7% de 1º de 
Bachillerato cumple las recomendaciones de tiempo de pantalla (i.e., incluye el 
sumatorio de los cuatro MTP analizados). En los diferentes cursos académicos las 
recomendaciones con menor porcentaje de cumplimiento por parte de los 
adolescentes son las del teléfono móvil (i.e., 61% en 1º de ESO, 55% en 2º de ESO, 
43.1% en 3º de ESO, 43.8% en 4º de ESO y 33.6% en 1º de Bachillerato). En 
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parte de los adolescentes en todos los cursos académicos son las del ordenador 
(i.e., 91.2% en 1º de ESO, 87.7% en 2º de ESO, 90.2% en 3º de ESO, 88.9% en 4º de ESO 
y 88.6% en 1º de Bachillerato). Además, como se observa en la Tabla 2, existen 
asociaciones significativas entre el cumplimiento de las recomendaciones de los 
diferentes MTP y los cinco cursos académicos analizados. Respecto a la TV, se 
observa una asociación positiva entre cumplir las recomendaciones y cursar 4º de 
ESO y 1º de Bachillerato y una asociación negativa entre cumplir las 
recomendaciones y estudiar 1º y 2º de ESO. En relación a los videojuegos, se 
aprecia una asociación positiva entre pertenecer a 4º de ESO y 1º de Bachillerato y 
cumplir las recomendaciones y una asociación negativa entre cumplir las 
recomendaciones y cursar 1º de ESO. Respecto al teléfono móvil, se observa una 
asociación positiva entre cumplir las recomendaciones y cursar 1º de ESO y una 
asociación negativa entre cumplir las recomendaciones y estudiar 1º de 
Bachillerato. Por último, en el cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de 
pantalla (i.e., considerando los cuatro MTP), se observa una asociación positiva 
entre cumplir dichas recomendaciones y cursar 1º de ESO y una asociación 






 En los últimos años, han aparecido nuevos dispositivos electrónicos (e.g., 
teléfono móvil, tabletas, etc.) con permanente conexión a internet y con múltiples 
funcionalidades (e.g., cámara, videollamadas, redes sociales, etc.) (Borzekowski, 
2019; Chassiakos et al., 2016), lo que ha podido suponer un cambio en el tiempo de 
uso de los diferentes MTP durante la adolescencia. Por ello, el objetivo de este 
estudio fue examinar el tiempo medio de uso diario en la TV, el ordenador, los 
videojuegos y el teléfono móvil, y el cumplimiento de las recomendaciones en 
Tabla 2.  
Cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de pantalla total, así como de los cuatro MTP, la TV, el ordenador, los 
videojuegos y el teléfono móvil: diferencias en función del curso académico. 
Variables de estudio 1º de ESO 
n(%) 
ra 
2º de ESO 
n(%) 
ra 
3º de ESO 
n(%) 
ra 







x2(gl)  V 
Cumplimiento de las 











3.6 55.343 (4)** .166 
Cumplimiento de las 
recomendaciones de 










2.2 15.371 (4)*  .088 
Cumplimiento de las 
recomendaciones de 










-0.4 4.252 (4) .046 
Cumplimiento de las 
recomendaciones de 












77.107 (4)**  .196 
Cumplimiento de las 
recomendaciones de 










-2.6 17.952 (4)**  094 
Nota: * = p < 0.05; ** = p < 0.01; ra = residuos ajustados; x2 = Chi-cuadrado; gl = grados de libertad; V = coeficiente de V de Cramer. 
En el presente estudio el cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de pantalla se calculó atendiendo al sumatorio de los 
cuatro MTP utilizados. 
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cada uno de estos, así como en la suma del tiempo total de pantalla, en función del 
curso académico (i.e., desde 1º de ESO hasta 1º de Bachillerato). 
 
En el presente estudio, los estudiantes pertenecientes a todos los cursos 
académicos manifestaron dedicar, aproximadamente, más de 6 horas de tiempo 
de pantalla. Los resultados hallados en el presente estudio son preocupantes si 
tenemos en cuenta que son muy superiores a los encontrados en la mayoría de 
estudios previos realizados en población adolescente. Por ejemplo, una revisión 
sistemática en la que se incluyeron 130 estudios, realizados en su mayoría a nivel 
internacional, reveló un tiempo de pantalla en niños y adolescentes de 3 horas y 30 
minutos al día (Thomas et al., 2019), lo que supone prácticamente la mitad de 
nuestros resultados. Cabe destacar que, a pesar de que en todos los cursos el 
tiempo de pantalla total fue muy alto, en el presente estudio los adolescentes de 1º 
de Bachillerato reportaron valores superiores de minutos totales diarios de tiempo de 
pantalla respecto a la mayoría de los adolescentes del resto de cursos examinados, 
con la excepción de 3º de ESO. En esta misma línea, la mayoría de estudios 
examinados en la literatura científica han señalado que, a medida que se avanza 
de curso académico, el tiempo medio diario de pantalla aumenta. Por ejemplo, a 
nivel nacional, en el estudio de Lizandra et al. (2019), se encontró que los 
adolescentes de Bachillerato, con edades entre 16 y 19 años, destinaban casi 5 
horas diarias de tiempo de pantalla, dato mucho más cercano a nuestros 
resultados. Asimismo, en dicho estudio se apreció un mayor tiempo de pantalla a 
medida que avanzaba el curso académico. A nivel internacional, una investigación 
que evaluó el tiempo de pantalla en adolescentes alemanes determinó que los 
adolescentes de mayor edad (i.e., 14 a 18 años; 3º y 4º de ESO y Bachillerato) 
dedicaban más tiempo a las pantallas que los más jóvenes (10 a 13 años; 5º y 6º de 
Primaria y 1º y 2º de ESO) (Auhuber, Vogel, Grafe, Kiess, & Poulain, 2019). En esta 
misma línea, a nivel nacional el estudio PASOS analizó los minutos de pantalla por 
día en estudiantes españoles de 1º a 4º de ESO, identificando los valores más altos 
en el último curso académico (Fundación Gasol, 2018). Considerando estos 
resultados sería interesante que futuras investigaciones ahondaran en los motivos 
por los que, generalmente, existe un mayor tiempo dedicado a las pantallas en los 
adolescentes de cursos académicos superiores a pesar de que, paradójicamente, 
son cursos donde la carga académica es mayor y, por tanto, se puede presuponer 
que el alumnado requiere una mayor dedicación. 
 
Por otro lado, cabe destacar que menos de un 7% de los adolescentes del 
presente estudio cumplen las recomendaciones de tiempo de pantalla 
(<2horas/día). Estos resultados son mucho más bajos que los hallados en la literatura 
científica. Por ejemplo, la revisión de Thomas et al. (2019) señaló que un 52.3% de 
los jóvenes cumplían las recomendaciones de tiempo de pantalla. Sin embargo, 
otra investigación realizada en 47.203 adolescentes canadienses reveló un 
cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de pantalla de un 20.8% 
(Fitzpatrick, Burkhalter, & Asbridge, 2019). A nivel nacional, Mielgo-Ayuso et al. 
(2017) determinaron que, aproximadamente, la mitad de los estudiantes cumplían 
las recomendaciones de tiempo de pantalla. Dado que se ha visto que el teléfono 
móvil es el MTP al que más tiempo dedican los adolescentes en la actualidad 
(Thomas et al., 2019), el menor cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de 
pantalla en el presente estudio podría deberse a que, a diferencia de trabajos 
previos, se evaluó este dispositivo. En relación al cumplimiento de las 
recomendaciones de tiempo de pantalla en función del curso académico, este 
estudio reporta un menor cumplimiento en el curso de 1º de Bachillerato (i.e., 1.7%). 
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Estos resultados están en sintonía con los hallados en estudios internacionales, 
donde se determinó un mayor cumplimiento de las recomendaciones de tiempo de 
pantalla en los adolescentes más jóvenes en comparación con los más mayores. 
Concretamente, hasta un 40% de los jóvenes entre los 12 y 15 años cumplían las 
recomendaciones de tiempo de pantalla, mientras que solo un 30% lo hacía entre 
los 16 y 19 años (Mayne, Virudachalam, & Fiks, 2020).  
 
Paralelamente, si se analizan las posibles diferencias en el tiempo de uso de 
cada uno de los cuatro MTP en función del curso académico, los resultados 
determinan valores superiores en los minutos diarios de teléfono móvil en 1º de 
Bachillerato, de TV en 1º y 2º de ESO y de videojuegos en 1º y 3º de ESO. Por tanto, 
en el presente estudio se puede afirmar que existen diferencias en el uso de los 
diferentes MTP en función del curso académico y que, por tanto, son necesarias 
estrategias específicas en cada grupo de edad en los programas destinados a un 
uso responsable de estos dispositivos. A diferencia de los resultados encontrados en 
este estudio, a nivel internacional, una investigación determinó mayor uso de 
internet, mensajes de texto, redes sociales y videojuegos en los estudiantes de 2º de 
Bachillerato en comparación con cursos académicos más bajos (i.e., 2º de ESO y 4º 
de ESO) (Twenge et al., 2019). Sin embargo, en sintonía con los resultados 
encontrados en el presente estudio, Auhuber et al. (2019) determinaron un mayor 
tiempo de uso del teléfono móvil en los estudiantes de segundo ciclo de ESO y 
Bachillerato respecto al primer ciclo de ESO. Por otro lado, en congruencia con los 
resultados encontrados en el presente estudio, un trabajo con adolescentes 
españoles también determinó un mayor uso de TV/vídeos/DVD y videojuegos en el 
primer ciclo de ESO. Cabe destacar que en este último estudio no se evaluó el uso 
del teléfono móvil. La alta probabilidad de disponer de un teléfono móvil 
progresivamente con una mayor edad (Instituto Nacional de Estadística, 2017) y el 
mayor consumo de internet a partir de los 15 años (i.e., 3 de ESO) (Comisión 
Nacional de los Mercados y la Competencia, 2015) podría explicar el mayor tiempo 
de uso del teléfono móvil en 1º de Bachillerato en detrimento de otros MTP como la 
TV y los videojuegos, que son más accesibles en las primeras edades. No obstante, 
futuros estudios cualitativos son necesarios para determinar los motivos por los que 
aumenta el tiempo de pantalla conforme el alumnado avanza de curso académico 
y las diferencias en el uso de los diferentes MTP en función del curso académico. 
 
Cabe destacar que en los estudiantes de todos los cursos académicos existe 
un menor cumplimiento de las recomendaciones en cuanto al uso del teléfono 
móvil. El incremento del tiempo dedicado al teléfono móvil podría deberse, entre 
otros aspectos, a las múltiples funciones (i.e., despertador, agenda, cámara de 
fotos, etc.) y aplicaciones (i.e., WhatsApp, Instagram, Twitter, etc.) de las que 
dispone, así como a la permanente conexión a internet que ofrecen estos 
dispositivos en la actualidad (Lenhart, Smith, Anderson, Duggan, & Perrin, 2015). Por 
lo tanto, parece necesario que futuras investigaciones determinen pautas y 
estrategias efectivas para un uso responsable y controlado del teléfono móvil en la 
adolescencia. En sentido contrario, en el presente estudio el ordenador fue el MTP 
menos utilizado en todos los cursos académicos y, por tanto, donde más se 
cumplieron las recomendaciones de tiempo de pantalla. Estos resultados difieren de 
estudios previos nacionales e internacionales en los que se observó una tendencia 
creciente en el uso del ordenador a medida que los adolescentes cumplían más 
años (Auhuber et al., 2019; Ryu et al., 2019; Valencia-Perís et al., 2014). Esta 
diferencia podría deberse al diferente modo de evaluación de este MTP en cada 
uno de los estudios. En algunos trabajos se evalúa solo el uso de ordenador con 
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fines recreativos, mientras que en otros se evalúa todas las actividades realizadas 
con el ordenador (i.e., motivos académicos, recreación, videojuegos, videos, 
servicios de mensajería instantánea, etc.). Futuros estudios deberían unificar el 
modo de evaluar cada MTP, especialmente aquellos en los que se puedan realizar 
múltiples tareas, para permitir la comparación del tiempo utilizado en cada 
dispositivo con una mayor exactitud. 
 
Una de las principales fortalezas de este estudio es que se incluyó una 
muestra de más de 2.000 adolescentes, de la casi totalidad de centros educativos 
de Huesca, distribuidos homogéneamente hasta lo largo de cinco cursos 
académicos consecutivos. Esto supone una aportación científica a nivel nacional e 
internacional ya que la mayoría de estudios previos han incluido solo algunos de 
estos cursos (e.g., Rosenberg et al., 2018; Twenge et al., 2019). Del mismo modo, este 
estudio analizó el tiempo de uso del teléfono móvil como variable de estudio, lo que 
supone una de las principales aportaciones ya que desde el año 2000 hasta el 2017 
tan solo un 4.6% de los estudios evaluaron este dispositivo (Thomas et al., 2019).  
 
Sin embargo, esta investigación presenta una serie de limitaciones y 
prospectivas de estudio que también son necesarias reconocer y exponer. En 
primer lugar, el presente trabajo se corresponde con un estudio transversal. Estudios 
con diseños por cohortes o longitudinales, además de arrojar una evidencia más 
sólida, permitirían estudiar la variabilidad e intercambiabilidad del tiempo de uso 
entre los diferentes MTP a lo largo de la adolescencia (Ryu, et al., 2019). En segundo 
lugar, aunque el cuestionario utilizado en el presente estudio presentó adecuadas 
propiedades psicométricas en su validación (Cabanas-Sánchez et al., 2018), es 
posible que los adolescentes hayan podido infraestimar o sobreestimar el tiempo 
dedicado a cada MTP (Deng et al., 2019). Futuros estudios podrían incluir, 
complementariamente, instrumentos de medida objetivos a través de aplicaciones 
móviles (e.g., QualityTime, Your Hour) (Christensen et al., 2016). En tercer lugar, pudo 
resultar complejo para los adolescentes cuantificar el tiempo dedicado a cada MTP 
cuando se utilizaban de forma simultánea (e.g., enviar mensajes de texto desde el 
teléfono móvil mientras se usa el ordenador o se ve la TV) (Deng et al., 2019; 
Borzekowski, 2019). Para solventar esta problemática, y en línea con estudios 
previos (Smith, Galland, de Bruin, & Taylor, 2019), futuros podrían incluir cámaras 
parar registrar el uso simultáneo de los diferentes MTP. Por último, en este estudio se 
han evaluado únicamente cuatro MTP. Sin embargo, la actual proliferación de 
nuevos dispositivos electrónicos de pantalla (e.g., tabletas, eBooks, etc.) sugiere la 






Un alto porcentaje de los adolescentes de este estudio no cumple las 
recomendaciones de tiempo de pantalla total. De los cuatro MTP analizados, el 
teléfono móvil es el MTP con un menor grado de cumplimiento de las 
recomendaciones en todos los cursos académicos. Resulta imprescindible el 
desarrollo de programas educativos para reducir el tiempo de pantalla en los cinco 
cursos académicos, especialmente en 1º de Bachillerato. En relación a los diferentes 
MTP, parece necesario el diseño e implementación de estrategias específicas para 
un uso responsable de los videojuegos en 1º y 3º de ESO, de la TV en 1º y 2º de ESO y 
el teléfono móvil en 1º de Bachillerato. 
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